Le logiciel éducatif Wizbee favorise-t-il le développement de compétences pour les élèves du premier cycle ? by Schaefer, Julien et al.
 
Haute école pédagogique 











Le logiciel éducatif Wizbee favorise-t-il le développement de 





Travail de Julien Schaefer P26272 
 Gaelle Brégeon P21758 
 
Sous la direction de Dr. Bernard Baumberger  
Membre du jury Dr. Jean-Philippe Pellet 
 
Lausanne,  Juin 2015




















De nos jours, chaque élève utilise régulièrement l’ordinateur en classe durant sa scolarité. En 
France, le ministère de l’éducation met en place une « école numérique » pour que les élèves 
soient habitués aux nouvelles technologies (Vallaud-Belkacem, 2015). Dans la même lignée, 
Bordeaux installe actuellement dans chaque classe un tableau blanc interactif (Mairie de 
Bordeaux, 2014). En Suisse, la Conférence suisse des Directeurs cantonaux de l'Instruction 
Publique (CDIP) a indiqué en 2007 vouloir mettre en place une stratégie en matière de 
Technologie de l’Information et de Communication (TIC), avec comme l’un des objectifs 
d’intégrer les TIC à tous les niveaux de la scolarité dans chaque discipline (Assemblée plénière 
de la CDIP, 2007). Cette intégration a pu se faire à travers les plans d’étude. Ceux-ci peuvent  se 
définir comme étant le curriculum de toutes les compétences que doivent acquérir les élèves 
d’une région donnée (CIIP, 2010). En 2010, le nouveau plan d’étude romand (PER) paraît et 
définit les objectifs d’apprentissage pour toute la scolarité, y compris ceux liés au TIC.  
En réponse à la place que prennent petit à petit les TIC dans la société, des formations à leur 
utilisation ont été mises en place à la Haute Ecole Pédagogique du canton de Vaud (HEP-VD). 
Celles-ci font d’ailleurs partie de la formation initiale des enseignants (Collaborateurs de l'unité 
d'enseignement et recherche Médias et TIC, 2015). Elles doivent permettre à ces derniers 
d’utiliser les différents multimédias de la classe, les multimédias correspondant à tout produit 
issu d’une numérisation de textes, images ou sons (Legros & Crinon, 2002). 
Néanmoins, l’utilisation des TIC pour l’enseignement (TICE) représente une nouveauté dans ce 
secteur. Il s’agit d’un domaine très vaste et encore peu exploré à l’heure actuelle. En effet, 
plusieurs recherches sur l’effet des TIC dans les apprentissages scolaires (Legros & Crinon, 
2002) ont été réalisées à leur propos, mais en grande partie aux Etats-Unis.  
L’intérêt pour les apprentissages scolaires de l’utilisation des TIC pour l’enseignement (TICE) 
est multiple. Outre la prescription du PER d’utiliser les TIC en classe, la pertinence pour nous de 
mener une recherche sur l’utilisation d’un logiciel par les élèves réside dans le fait qu’il est un 
support intéressant pour les enseignants comme pour les élèves [(Karsenti, 2003), (Karsenti, 
Collin, Dupuis, Villeneuve, Dumouchel, & Robin, 2012), (Service écoles-médias ; Direction de 
l'organisation et de la sécurité de l'information, 2014), (OCDE, 2001)]. 
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En effet d’après une étude de Karsenti et Collin (2011), réalisée au Québec avec  des élèves de 8 
à 16 ans, l’utilisation des TIC dans la classe aurait un impact positif sur le parcours scolaire des 
élèves. Par ailleurs, il a plusieurs fois été montré que les TICE permettent notamment d’améliorer 
la motivation scolaire des élèves [(Lebrun, 2013-2015), (Karsenti, Collin, Dupuis, Villeneuve, 
Dumouchel, & Robin, 2012), (Karsenti, 2003), (Service écoles-médias ; Direction de 
l'organisation et de la sécurité de l'information, 2014)]. De plus, les logiciels permettent aux 
élèves de s’évaluer rapidement grâce au feedback quasi instantané que le logiciel procure. Ce 
deuxième avantage a pour conséquence que l’élève peut travailler de manière plus autonome que 
lors d’exercices non-médiatisés [(OCDE, 2001), (Lebrun, 2013-2015)]. L’Organisation de 
coopération et de développement économique (2001) précise également que ces logiciels aident 
plus particulièrement les élèves ayant des besoins spéciaux (problèmes de vue par exemple), ce 
qui pourrait être un atout majeur dans l’intégration scolaire des élèves en situation de handicap. 
Les TICE constitueraient ainsi pour l’enseignant une aide au soutien des élèves en difficulté 
[(Karsenti, Collin, Dupuis, Villeneuve, Dumouchel, & Robin, 2012), (Lebrun, 2013-2015)]. Il est 
intéressant de noter que dans certains pays, les établissements spécialisés ont été les premiers à 
adopter les nouvelles technologies (OCDE, 2001). 
Dans ce travail, nous nous intéressons aux possibilités et à l’impact de l’utilisation des TIC, plus 
précisément de l’ordinateur, par les élèves en classe. Effectivement, en tant que futurs 
enseignants, nous nous demandons à quel point les TICE peuvent être bénéfiques aux 
apprentissages des élèves du cycle primaire, soit de quatre à huit ans.  Nous allons dans un 
premier temps présenter le cadre conceptuel qui va nous permettre de définir notre question de 
recherche. Puis nous présenterons la méthode utilisée pour y répondre, ainsi que les résultats 
obtenus. Après l’analyse de ces résultats, nous répondrons à notre question en conclusion avec 




Le but de notre travail est d’évaluer l’effet d’un logiciel sur la progression d’apprentissage des 
élèves de 4 à 7 ans. De ce fait, nous avons choisi une méthode expérimentale. Une recherche de 
ce type peut paraître superflue au vu du grand nombre d’études déjà réalisées, mais il est difficile 
de généraliser leurs résultats à tous les multimédias et à toutes les populations. Les TIC évoluent 
en effet très rapidement et ont souvent des spécificités propres. Par exemple, une recherche 
expérimentale sur un logiciel particulier ne donnera pas forcément les mêmes résultats avec un 
autre logiciel deux ans plus tard  (Baron & Boulc'h, 2011 ; Legros & Crinon, 2002). 
Le logiciel éducatif : Wizbee 
Un logiciel, selon sa définition dans le dictionnaire Larousse, est un « ensemble des programmes, 
procédés et règles [...] relatifs au fonctionnement d’un ensemble de traitement de données » 
(Larousse, 2014). Il s’agit donc de programmes qui doivent être interprétés par une machine. 
Dans le cadre de notre recherche, nous allons nous centrer sur les logiciels spécifiques à 
l’ordinateur dans le contexte scolaire. Dans cette optique, Taylor (1980) en définit plusieurs 
types : l’ordinateur enseignant (tutor), outil (tool) et enseigné (tutee). L’ordinateur enseignant, 
spécifique et propre à l’école, correspond aux logiciels permettant l’acquisition de certaines 
habiletés ou savoirs ponctuels à travers une série d’exercices. L’outil quant à lui regroupe tous les 
logiciels permettant la production de documents, comme les traitements de textes, tableurs, etc. Il 
n’a donc pas d’objectif pédagogique, c’est-à-dire qu’il n’a pas pour but d’être un logiciel à visée 
instructive (Arenilla, Rolland, Marie-Pierre, & Gossot, 2009). L’ordinateur enseigné s’inscrit 
dans une approche constructiviste1 où l’utilisateur contrôle le système, comme dans les jeux de 
simulation par exemple (Al Skayem, 2004).  
Pour notre recherche, nous avons choisi un logiciel du type Tutor, plus spécifiquement un logiciel 
éducatif. Effectivement, comme expliqué plus haut, ce type de logiciel correspond à ceux qui sont 
spécifiques à l’école. Selon Al Skayem (2004), ce type de programme informatique est conçu 
                                                
1 Le constructivisme est un courant selon lequel tout développement du sujet est le produit de son interaction avec un 
objet, à travers des organisations et réorganisations des connaissances du sujet (Arenilla, Rolland, Marie-Pierre, & 
Gossot, 2009) 
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prioritairement en vue d’une utilisation pour la formation/enseignement, donc en vue d’un 
apprentissage. 
 Cet outil éducatif nous intéresse aujourd’hui parce qu’il permet une diversification intéressante 
du travail effectué par la classe, mais aussi parce qu’il constitue un soutien pour l’enseignant dans 
sa tâche de tuteur (Lebrun, 2013-2015). Le logiciel propose des rétroactions sur la tache de 
l’élève. La correction de l’exercice se fait directement par le programme, ce qui permet un gain 
de temps significatif pour l’enseignant en comparaison d’un travail effectué avec crayon et 
papier. 
Pour notre recherche, notre choix s’est porté sur le logiciel Wizbee. Il a été crée par trois 
ingénieurs diplômés de l’Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL) au sein de leur start-
up Wizzy Education Technologies SA (Wizzy Education Technologies SA, 2010-2013). Il 
constitue une véritable plateforme éducative : Wizbee permet effectivement de travailler dans la 
majorité des disciplines scolaires et ce à tous les degrés de la scolarité. Il convient d’ajouter que 
notre intérêt pour ce logiciel est lié à sa conception en adéquation avec le PER. Cette structure est 
d’autant plus intéressante qu’il fait partie des logiciels recommandés et proposés aux enseignants 
dans le canton de Fribourg (HEP - Fribourg, 2015).  
Il dispose d’exercices pratiques à l’ordinateur, où les élèves avancent à leur rythme de manière 
autonome. De ce fait, nous considérons Wizbee comme un logiciel de « drill and practice » (Al 
Skayem, 2004). Effectivement, malgré la possibilité de répétition des exercices et sa grande 
variété, il doit être utilisé dans le cadre d’un enseignement approprié. Néanmoins, avec un soutien 
pédagogique, Wizbee peut devenir un logiciel d’enseignement assisté par l’ordinateur (EAO). 
Les logiciels EAO sont ceux qui ont été adaptés pour appuyer les apprentissages. Ils font partie 
des premières applications informatiques dans le système éducatif. Ils sont originaires de la 
théorie behavioriste. Cette théorie est basé sur l’observation de la relation de l’individu avec le 
milieu et suppose que l’on apprend en faisant les choses (Arenilla, Rolland, Marie-Pierre, & 




Apprentissage : feedback et motivation 
Nous avons beaucoup parlé d’apprentissage jusqu’ici, mais nous devons maintenant définir cette 
notion. L’apprentissage représente le processus de développement d’une compétence, c’est une 
construction, une période durant laquelle un savoir se crée (Arenilla, Rolland, Marie-Pierre, & 
Gossot, 2009).  
Nous sommes conscients que l’apprentissage est un processus à long terme et qu’il ne peut 
s’effectuer entièrement dans le cadre de notre recherche. C’est pour cette raison que nous parlons 
de faciliter le développement de compétences.  
Concernant la compétence nous devons ici préciser ce que nous considérons comme telle. Une 
compétence correspond au savoir, savoir-faire d’un individu dans un domaine donné (Arenilla, 
Rolland, Marie-Pierre, & Gossot, 2009). Du point de vue scolaire, les multimédias devraient 
permettre de développer ces savoirs. Effectivement, al Skayem le dit lui-même : tout multimédia 
peut potentiellement être utilisé dans le cadre des apprentissages scolaires. Tout dépend de la 
manière dont il est mis en œuvre (2004). 
Du point de vue développemental, vers l’âge de 4-5 ans, les enfants sont capables de classer et 
créer des séries d’objets au niveau des savoir-faire. De plus, ils sont dans l’âge où ils découvrent 
les jeux de compétition, de ce fait, les enfants pourraient chercher à prendre Wizbee comme un 
jeu de compétition, plus qu’un support d’apprentissage (Florin, 2003). En outre, les enfants de 4 
ans sont encore beaucoup dans le jeu symbolique, c’est-à-dire des situations imaginaires avec des 
règles élaborées et maintenues par les acteurs (Bodrova & Leong, 2012). A travers ces jeux se 
développe notamment la capacité de résoudre les problèmes par des actions directes sur l’objet, 
soit des manipulations physiques. Néanmoins, avec le soutien d’un adulte, les enfants seront 
capables de généraliser leurs actions à d’autres objets et sur d’autres supports. Pour ce faire, ils 
doivent avoir compris et appris ces actions afin de pouvoir les utiliser dans d’autres contextes. A 
ce stade, les enfants ne sont pas encore réellement entrés dans les activités d’apprentissages 
comme les élèves de 6 à 7 ans. 
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Quant aux élèves de 6 à 7 ans, ils comprennent qu’une quantité peut être représentée de 
différentes manières. De plus, ils sont capables d’écrire leurs prénoms (Arenilla, Rolland, Marie-
Pierre, & Gossot, 2009). Néanmoins, la connaissance de toutes les lettres de l’alphabet fait partie 
des apprentissages de fin du cycle (CIIP, 2010). Il faut aussi ajouter que ces élèves sont dans 
l’âge où ils peuvent commencer à réfléchir sur des notions théoriques. Du point de vue 
vygotskien (1997), ils peuvent avoir un raisonnement théorique sur leurs concepts quotidiens. 
Ces derniers sont construits à travers l’expérience de vie et ils demeurent inconscients aux élèves. 
Le raisonnement des élèves sollicité par l’enseignant va transformer ces concepts quotidiens en 
concepts scientifiques.  
Ceux-ci ont été validés par la société et l’élève est conscient de ces connaissances (Vygotski, 
1997). Nous pouvons donc constater que les enfants de 4 à 7 ans présentent des différences au 
niveau de leurs capacités, ce dont nous avons pris compte dans notre étude lors du choix des 
exercices et objectifs.   
Dans le cadre de notre étude, nous devons aussi tenir compte de la rétroaction que reçoivent les 
élèves durant leurs périodes d’exercisation, soit le moment de répétition et intériorisation des 
notions (Simard, Dufays, Dolz, & Garcia-Debanc, 2010). Effectivement, lors du travail 
individuel après l’introduction de la notion, l’ordinateur ou l’enseignant fournit un feedback.  
Nous considérons donc le feedback (ou rétroaction) comme une variable fondamentale dans 
l’apprentissage des élèves. Il a deux effets (Driouch, Marzouk, Baria, & Chabba, 1993) : un 
renforcement de la motivation, ainsi qu’une amélioration de la performance de l’élève suite à des 
informations données par le tuteur. L’effet de renforcement de la motivation, qui a été démontré 
par Deci et Ryan (1980), peut être identifié lorsque l’information donnée par l’enseignant est 
positive. Le sentiment de performance, ainsi que la motivation de l’élève augmentent, alors 
qu’une information négative a l’effet contraire. Le deuxième effet est qu’il ne peut y avoir 
d’amélioration de performances sans feedback. Effectivement un apprenant s’exerçant dans 
l’erreur sans retour sur sa performance ne peut pas progresser. 
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Par ailleurs, il existe plusieurs types de feedback. Selon la définition de C. Caffieaux, (2009), 
celui que nous avons mis en place dans nos classes est un feedback d’évaluation directe (FED) 
expliqué ou non. C’est-à-dire que l’enseignant ou l’ordinateur valide positivement ou 
négativement le travail de l’élève. Il peut ou non donner une explication, mais cette dernière ne 
permet pas à l’élève de revenir sur son cheminement réflexif.  
La motivation est décrite par Barbeau & al. (1997) comme un état influencé par les perceptions et 
conceptions qu’a un élève de son cadre de travail et de lui-même. La motivation étant influencée 
par le feedback, elle peut jouer un rôle quant à l’investissement de l’élève dans la tâche. Au vu de 
l’ampleur du travail, nous n’avons dû faire un choix et avons décidé de ne pas en tenir compte. 
Cela pourrait être l’objet d’un travail futur.   
Si les notions de logiciel et de rétroaction ou feedback sont importantes, celle d’utilisateur l’est 
aussi. Nous nous sommes intéressés jusqu’à maintenant à l’enseignant et à la machine, mais 
n’avons pas encore défini la place des élèves dans le cadre conceptuel de notre mémoire.  Selon 
le Larousse-web, l’utilisateur est une « Personne, groupe qui fait usage de quelque chose, qui 
utilise un appareil, un service ». Dans le cadre de notre étude, nous ferons en sorte que chaque 
élève soit capable d’utiliser l’ordinateur de manière autonome (enclencher l’ordinateur, 
manipuler la souris, ...) de sorte qu’il puisse se concentrer sur l’objectif d’apprentissage choisi et 
non pas l’utilisation technique de l’ordinateur.  
Au vu de l’adéquation entre Wizbee et le PER, nous devons détailler dans les grandes lignes ce 
que le plan d’étude romand dit à propos des MITIC. L’objectif qui nous intéresse est celui  qui 
les définit comme des « outils permettant de développer et élargir les pratiques scolaires en 
général » (CIIP, 2010). Pour les élèves de 4 à 8 ans, il est recommandé d’intégrer les MITIC aux 
différentes activités scolaires (CIIP, 2010). Ainsi, notre étude va dans le sens des 
recommandations du PER. Effectivement, concernant les activités scolaires, nous allons travailler 
dans le domaine des mathématiques et du français en y intégrant les MITIC. 
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Hypothèse de recherche 
Du point de vue théorique, nous avons vu ci-dessus qu’un logiciel permet d’aider les élèves en 
difficulté et améliore la motivation de l’élève notamment (Karsenti, 2003  ; OCDE, 2001 ; 
Service écoles-médias - Direction de l'organisation et de la sécurité de l'information, 2014). A 
travers cette étude, nous cherchons donc à savoir si l’utilisation du logiciel Wizbee permet une 
progression plus importante en termes de développement de compétences lorsqu’il est utilisé 
durant la phase d’exercisation par les élèves de 4 à 6 ans. Il faut préciser ici que les élèves de cet 
âge sont dans le cycle 1, soit dans des classes de première, deuxième et troisième primaire en 
Suisse. Nous utiliseront dorénavant l’abréviation 1P, 2P et 3P pour parler de ces classes.  Notre 
question de recherche est donc : « le logiciel éducatif Wizbee favorise-t-il le développement de 
compétences pour les élèves du cycle 1 ? ».  
 
Démarche de recherche 
Nous disposons de deux classes : une comprenant les niveaux 1P et 2P, et une seconde de 3P. 
Dans nos deux classes test, nous avons choisi de travailler sur le domaine des mathématiques. Par 
contre nos objectifs diffèrent. De ce fait nous allons les décrire de manière séparée en présentant 
les objectifs choisis. Il faut aussi ajouter que dans la classe de 3P, nous avons étendu notre champ 
d’observation à la discipline du français. Dans nos deux classes, le support d’apprentissage choisi 
correspond à Wizbee. Par ailleurs, ce dernier utilisant le FED dans les exercices, nous avons 
décidé de proposer lors des interactions orales ce type de feedback aux élèves, afin de limiter le 
risque d’ajouter une variable parasite.  
Dans la classe des élèves de la première partie du cycle 1, seule la notion de chaine numérique en 
mathématiques est testée. L’exercice proposé en français pour les élèves de cet âge a finalement 
été écarté. Il était difficilement reproductible dans des conditions similaires à celles de l’exercice 
du logiciel Wizbee. Nous avons choisi de nous concentrer sur l’aspect développemental des 
connaissances en mathématiques chez ces élèves, en particulier la connaissance et la 
reconnaissance des nombres dans une chaine numérique jusqu’à 10 pour les élèves de 1P et 
jusqu’à 20 pour les élèves de 2P.  
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Dans la classe de 3P, nous nous demandons si les élèves peuvent réaliser une meilleure 
progression d’apprentissages en mathématiques grâce au logiciel Wizbee. Comme dans la classe 
de 1-2P, nous proposons aux élèves un pré-test et post-test pour chaque branche, ainsi qu’une 
série de trois exercices pour analyser la progression dans la classe de 3P. Pour des raisons 
pratiques dans la classe de 1-2P, les exercices pris en compte pour vérifier la progression des 
élèves sont uniquement ceux effectués à l’ordinateur. Les données que nous récoltons pour les 3P 
correspondent donc aux moyennes scolaires des élèves aux résultats des pré-tests et post-tests 
ainsi qu’aux nombres de points aux exercices. 
 
Population  
La population visée correspond aux élèves de 4 à 8 ans. L’échantillon est représenté par les 
élèves de nos classes de stage en respect de la décision 102 (Lyon, 2006). 
La classe des élèves de 1-2P, est composée de 19 élèves au moment de la récolte de données. 
Nous avons dû définir deux groupes expérimentaux et deux de contrôle. De manière à limiter les 
variables liées à l’âge et au sexe des élèves, nous avons réparti les sujets de la manière la plus 
homogène possible en fonction de ces deux variables. Notre choix s’est porté sur la formation de 
groupes équivalents : deux groupes pour les élèves de 1P et deux groupes pour les élèves de 2P. 
Nous avons dû écarter un élève de la prise de données. Cet élève ayant des difficultés langagières 
et comportementales, il ne nous a pas été possible de faire les tests avec lui. Un autre élève a été 
écarté de la prise de données, car il était absent pour raison médicale lors de la mise en place du 
protocole de récolte de données. La population consistait donc en 17 élèves, 10 filles et 7 
garçons.  
Dans la classe de 3P, la population visée correspond aux enfants de 6 à 7 ans. Notre échantillon 
est ici une classe de 20 élèves. Comme pour la classe 1-2P, nous avons constitué les deux 
groupes en essayant de répartir les élèves selon l’âge et le sexe, mais aussi en tenant compte de la 




Comme expliqué ci-dessus, notre recherche s’inscrit dans le domaine des TIC selon une méthode 
expérimentale. Pour ce faire, nous disposerons pour chaque niveau de la scolarité d’un groupe 
expérimental utilisant Wizbee et d’un groupe contrôle n’utilisant pas Wizbee2. Autrement dit, 
deux groupes pour les 1P (G11 et G12) et deux groupes pour les 2P (G21 et G22), soit quatre 
groupes en tout pour la classe de 1-2P. Pour la classe de 3P, il y en aura évidemment deux (G31 
et G32). On appelle ce type de groupement un plan expérimental simple à groupes indépendants 
(Perrin, 2013).   
L’expérimentation se déroulera en 4 étapes :  
1) une période de familiarisation à Wizbee pour toute la classe 
2) un pré-test de connaissances pour évaluer le niveau initial moyen des élèves 
3) l’expérimentation avec les deux groupes, l’un utilisant Wizbee, l’autre non  
4) le post-test, dont la mesure permettra d’évaluer le niveau après la période 
d’expérimentation  
L’avantage de cette méthode de recherche est que nous pouvons décomposer le phénomène pour 
essayer de ne garder que les variables indépendantes souhaitées. La limite de cette méthode 
réside dans la difficulté à prendre en compte toutes les variables (Perrin, 2013). En effet, comme 
le souligne Perrin (2013), il y a un risque non négligeable que les données ne correspondent pas 
tout à fait à la réalité, par le fait que nous isolerons les variables dépendantes et indépendantes 
pour observer le processus en lui-même, mais qu’il existe plusieurs variables dont on ne tiendra 
pas compte, ce qui nous éloignera donc de la réalité (Legros & Crinon, 2002).   
  
                                                
2 Pour gérer la frustration des élèves du groupe contrôle, nous leur avons permis d’utiliser Wizbee après 
l’expérimentation. Ceci ne fait dès lors pas partie de notre recherche.  
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Comme indiqué plus haut, nous cherchons dans cette étude à savoir quel support d’apprentissage 
permet une meilleure progression : les exercices de Wizbee ou les exercices sous forme de fiches 
ou divers matériaux. Le support d’apprentissage en phase d’exercice correspond donc à notre 
variable indépendante (VI), susceptible d’agir sur les compétences des élèves. Pour mesurer cette 
éventuelle variation de compétence, notre indicateur est la différence de résultat entre le pré-test 
et le post-test. Nous comptabilisons ici la différence de points pour concevoir un taux d’évolution 
moyen des résultats des élèves de la classe par groupe. Les connaissances des élèves 
correspondent donc à notre variable dépendante (VD) sur laquelle agit la VI. Le schéma ci-
dessous illustre le plan mis en place. 
Schéma 1 - Plan expérimental  
 
Légende : VD = variable dépendante ; VI = Variable dépendante ; G1 = groupe 1 ; G2 = Groupe 2 
De ce fait, l’évaluation visée est considérée comme sommative, dans le sens où elle dispose de 
critères décrivant des savoirs ou savoir-faire directement mesurables, permettant ainsi d’établir 
l’inventaire de ce que savent ou non les élèves vis à vis d’un objectif (Marc & Wirthner, 2013). 
Nous avons choisi comme indicateur l’objectif opérationnel issu du PER, spécifique à chaque 
tranche d’âge, qui correspond à un point précis et facilement évaluable à travers un test (Afsin, 
2009). Nous basons cette méthode en adéquation avec les directives du Cadre Général de 
l’Evaluation concernant les objectifs d’apprentissages (Département de la formation, de la 
jeunesse et de la culture, 2014). 
Pré-test 






Spécificité de la classe 1-2P 
Comme indiqué plus haut, les élèves ont été répartis en quatre groupes, deux par tranches d’âge. 
Avant la mise en place du protocole de recherche, il était prévu que les résultats des exercices 
sous toutes leurs formes soient pris en compte. Pour des raisons pratiques, seuls les résultats à 
l’ordinateur ont finalement été comptabilisés. Il était en effet difficilement possible de prendre en 
compte les résultats des exercices manipulables, la classe étant partagée par deux enseignantes 
différentes. Effectivement, l’enseignante titulaire de la maîtrise n’a mis en place que 
partiellement la démarche proposée avec les élèves pendant ses heures d’enseignement. Cela a 
donc rendu inutile la prise de données pour une seule moitié de la classe.  
Chaque groupe a eu accès à un exercice sur le logiciel Wizbee et son équivalent sans ordinateur. 
Les groupes ont été croisés dans chaque niveau scolaire : la moitié des élèves de 1P travaillait sur 
un exercice A avec Wizbee. Ensuite le travail des élèves se portait sur un autre exercice B sous 
forme manipulable. L’autre moitié réalisait l’exercice A sous forme manipulable, puis l’exercice 
B sur Wizbee. La même configuration a été proposée aux groupes pour les élèves de 2P. Le 
schéma 2 illustre cette démarche de travail. La prise de données des pré- et post-tests a été 
effectuée de manière individuelle et par oral avec chaque élève. Les élèves ont participé à la 
recherche du 26 janvier 2015 au 19 février 2015. 
Voici le déroulement de la prise de données pour cette classe : lors du pré-test, les élèves ont été 
évalués par oral pour les 1P, par oral et écrit pour les 2P à l’aide d’objets représentant des 
quantités. Nous avons rempli une fiche contenant les résultats des élèves en fonction de trois 
critères: nommer le nombre, savoir exprimer la quantité correspondante dudit nombre et la 
proportion de réponses justes et d’erreurs. Là encore, nous ne sommes pas intervenus pour aider 
les élèves. 
Pendant la période d’exercisation, les élèves de la classe ont entraîné leur capacité à dénombrer 
une petite collection d’objets en exprimant oralement sa quantité (nombres familiers). En demi-
groupes, les élèves ont travaillé seuls leurs connaissances. Nous nous sommes chargés de valider 
l’exercice uniquement pour ceux qui travaillaient avec des objets physiques. 
 
Lors du post-test, les élèves ont été évalués par oral avec comme support des images représentant 
des quantités. Nous ne sommes intervenus à aucun moment pour guider les élèves. 
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Schéma 2 – Déroulement de l’expérimentation dans la classe 1-2P 
 
 
Les élèves ont exercé la correspondance nombre-quantité dans les deux exercices. Pour le 
premier, ils ont dû placer les plateaux de fruits dans les corbeilles correspondantes. Pour le 
second, ils ont dû remettre dans l’ordre croissant les nombre de 1 à 10. En cliquant sur la case, 
une image qui représentant la quantité du nombre par des pommes leur était présentée. Cela leur a 
permis de faire directement un lien entre la graphie du nombre et la quantité représentée.  
Le demi-groupe qui n’a pas travaillé avec Wizbee a reçu un matériel manipulable identique à 
celui proposé par le logiciel. Une variante de l’exercice « La roue aux fruits » a été proposée : les 
élèves ont eu à disposition des cartes, au nombre de douze comme dans l’exercice, avec des fruits 
à ranger dans des bacs. Chaque réceptacle était numéroté (de 1 à 6), l’élève devait ainsi placer la 
carte indiquant une quantité de fruits dans le panier ayant le “numéro“ de panier correspondant. 
Pour l’exercice « Jouer avec les nombres » les élèves ont reçu des cartes recto-verso avec d’un 
côté un nombre et de l’autre la quantité représentée par ce nombre, exprimée par des objets, ici 









Les élèves ont également exercé la correspondance quantité-nombre soit en partant du nombre 
pour aller vers la quantité, soit en partant de la quantité pour aller vers le nombre. Deux exercices 
ont été proposés pour chaque jeu soit respectivement de 1 à 10 et de 1 à 20.  Tous les élèves ont 
travaillé sur le logiciel et son équivalent manipulable.  
 
Spécificités de la classe 3P 
Dans un premier temps, tous les élèves se sont familiarisés avec des jeux de mémoire sur Wizbee, 
comme dans la classe de 1-2P. Ensuite, il y a eu une séquence de mathématiques, suivie d’une 
séquence de français selon le même schéma, d’une durée d’une semaine chacune (voir schéma 3).  
 
Schéma 3 - déroulement de l’expérimentation dans la classe 3P 
   
 
Les élèves ont disposé d’une demi-matinée pour s’exercer, soit sur Wizbee, soit sur papier. Ils ont 
chacun utilisé Wizbee au moins une fois, que ce soit pour les mathématiques ou pour le français.  
En mathématiques, l’objectif de la séquence avec Wizbee était de connaître la notion de grandeur 
numérique entre deux nombres et de savoir utiliser les symboles « plus grand que », « plus petit 
que » ou égal (>,<, =).   
  
Exercice!mathématiques!Exercice!français!Découverte!
Toute!la!classe! Groupe!1! Groupe!1!Groupe!2! Groupe!2!
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En français, il s’agissait pour les élèves de replacer dans l’ordre les lettres de l’alphabet et de 
connaître la différence entre les lettres majuscules et minuscules. Contrairement à la partie 
mathématiques de cette recherche, nous avons ici deux notions qui entrent en jeu : l’ordre 
alphabétique et la distinction entre majuscule et minuscule.  
La structure de la séquence de français et de celle de mathématiques était semblable : après une 
séance théorique collective, la classe a été séparée en deux groupes. Cinq ordinateurs étaient à 
disposition et dix élèves devaient y travailler individuellement. L’élève devait réaliser 
successivement et à trois reprises les exercices (Exercice 1, 2 et 3). Pendant le moment 
d’exercisation, il a été demandé aux élèves de ne pas quitter leur poste de travail. La seconde 
partie de la classe réalisait des exercices sur fiches de manière individuelle. Il faut savoir ici que 
le logiciel donnait un feedback constant : si l’élève se trompait, la lettre revenait à sa place, tandis 
qu’un élève travaillant sur une fiche ne savait qu’il avait fait une erreur qu’après avoir terminé et 
nous avoir montré sa fiche. Nous avons fait en sorte que les exercices sur papier soient aussi 
proches visuellement et pratiquement que ceux sur Wizbee. 
La semaine suivante a eu lieu le post-test. Tous les élèves ayant participé aux exercices 
préparatoires ont été mis en situation de test après un bref rappel théorique.  
Pour notre analyse, nous avons récolté les résultats aux pré-tests et post-tests, pour ainsi connaître 
la progression moyenne et le pourcentage de réussite à chaque exercice. Les exercices 





Comme mentionné plus haut, l’âge et le sexe pourraient être un facteur d’influence sur la 
performance aux exercices. Toutefois, ces variables peuvent être considérées comme des 
variables contrôlées, puisque nous avons réparti les enfants en groupes homogènes en fonction de 
l’âge et du sexe.  
Concernant la classe de 3P, nous avons également considéré la capacité de travail autonome des 
élèves comme faisant partie des variables contrôlées, car ils utilisaient fréquemment l’ordinateur 
et n’avaient ainsi pas de difficultés à employer Wizbee. De plus, il a été instamment demandé aux 
élèves non occupés à l’ordinateur ou sur l’exercice manipulable de ne pas interagir avec leurs 
camarades. Concernant la classe de 1P, les élèves ont quasiment tous rencontré quelques 
difficultés à travailler avec l’ordinateur, que ce soit pour la manipulation de la souris ou du 
logiciel lui-même. Le temps nécessaire à une maîtrise complète de l’outil n’a pas pu être accordé 
aux élèves dans le cadre de notre étude.  Afin de limiter les déficits dans la maîtrise de l’outil, 
nous avons vérifié leur dextérité à employer l’ordinateur de la semaine du 3 novembre 2014 
jusqu’à fin décembre 2014. Pendant cette période et pour leur permettre de développer leurs 
compétences d’utilisateur, nous avons mis en place différents types de jeux du master cantonal et 
un jeu de paires identiques sur Wizbee.  
Dans la classe de 3P, nous avons fait attention à ce que les tests et exercices se déroulent toujours 
à la même heure (09h00). Effectivement, la chronopsychologie scolaire, qui étudie les différents 
comportements mis en place par un individu en réponse à un changement, relève une certaine 
régularité dans le niveau de vigilance face aux travaux scolaires (Testu, 1994). De ce fait, nous 
supposons que réaliser l’activité le même jour de semaine à la même heure permet de contrôler 
cette variable parasite. Par contre, l’heure des moments d'exercisation n’a pas été prise en compte 
lors de la mise en place du protocole en 1-2P. En effet, il nous a été impossible de faire passer 
tous les élèves en même temps pour la récolte de données aux tests.  
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Comme mentionné ci-dessus, lors des pré-tests de la classe 3P, certains élèves se sont retrouvés 
dans l’incapacité de répondre aux questions. Nous émettons l’hypothèse que cela a pu découler 
du manque d’alignement curriculaire : il s’agit de l’obligation d’évaluer les élèves sur ce qui a été 
enseigné en adéquation avec le plan d’étude en vigueur (Bissonnette, Richard, & Gauthier, 2006). 
Or dans notre situation, les élèves ont été mis dans une situation semblable à celles des 
évaluations certificatives. Celles-ci conduisent à des attestations officielles de compétences à la 
fin d'une période de formation et peuvent contribuer à la promotion ou non de l’élève (Marc & 
Wirthner, 2013). Les élèves n’ont pas l’habitude d’être placés dans une telle situation avant 
même d’avoir reçu l’enseignement, ce qui peut engendrer pour certains un degré de stress plus 
élevé qu’à l’accoutumée. Il s’agit ici d’une variable indépendante qui a influencé les résultats de 
quelques élèves en situation de test. 
 
Résultats 
Nous allons maintenant présenter les résultats. Les résultats des classes sont présentés de manière 
séparée, en premier lieu, ceux de la classe 1-2P, ensuite ceux de la classe 3P. D’une part parce 
qu’il s’agit d’une classe multi-âge et d’une classe mono-âge, d’autre part parce que les exercices 
ne sont pas identiques et donc que les données ont été prises différemment. 
  
Résultats pour la classe 1-2P  
Graphique 1 - Taux de réponses correctes moyen aux tests en mathématiques en 1-2P 
    












Ce graphique nous permet de voir le pourcentage moyen de réponses justes données aux tests par 
les élèves de 1-2P. Comme nous pouvons le constater, le deuxième groupe de 1ère année (G12) et 
le deuxième groupe de 2ème année (G22) ont eu une progression moyenne positive entre le pré-test 
et post-test, contrairement aux deux autres groupes. Il est intéressant de noter que pour ces deux 
groupes, la notion était plus complexe que celle des autres groupes. Pour rappel, il s’agissait aux 
enfants de lier la graphie d’un nombre à sa quantité correspondante.  
 
Tableau 1 – nombre d’élève par type de progression entre le pré-test et le post-test en mathématiques 
 Progression positive Progression neutre Progression négative 
Groupe  11 0 3 1 
Groupe 12 1 4 0 
Groupe 21 0 2 2 
Groupe 22 1 2 1 
 
Notre but était de limiter les interactions des élèves entre eux, ainsi que les interactions élèves et 
enseignant afin de vérifier si une progression significative était possible sans l’étayage d’un 
adulte et de meilleure qualité avec Wizbee. À la première lecture des résultats, il semble que cela 
ne suffise pas. Les élèves ont progressé de manière positive ou neutre si l'on se réfère aux 
résultats globaux des groupes du deuxième tableau (dans le cas des élèves ayant les exercices les 
plus complexes). L’inverse se passe avec les groupes des exercices moins poussés. Nous devons 
toute fois interpréter ces résultats avec prudence. En effet, dans la classe de 1-2P, il a été 
impossible de récolter les résultats aux exercices manipulables. Effectivement, comme expliqué 
plus haut, le temps d’enseignement en classe étant partagé par deux enseignantes, il n’a pas été 
réalisable pour la maîtresse de classe de mettre en place le protocole de recherche. Les résultats 
obtenus ne tiennent donc pas compte des exercices manipulables. Dans ce cas, nous ne pouvons 
pas affirmer que les élèves n’ont pas mieux, également ou moins bien réussi aux exercices 
manipulables que sur le logiciel. Ce manque de données ne permet pas non plus de comparer 
l’évolution globale entre les groupes 1-2P et 3P hors utilisation de Wizbee.  
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Résultats pour les 3P : mathématiques 
Nous constatons tout d’abord que la moyenne scolaire des élèves est  haute pour les deux groupes 
: 5.5/6 pour le groupe 31 et 5.75/6 pour le groupe 32. 
Comme nous pouvons le constater dans le graphique 2, nous remarquons que chaque groupe a 
progressé entre le pré-test et le post-test. Il est néanmoins intéressant de noter que le groupe 31 a 
obtenu une meilleure moyenne et n’a pas dépassé 92% des points totaux en moyenne. Le groupe 
32 quant à lui a obtenu des résultats plus bas aux exercices, mais nous constatons tout de même 
un meilleur résultat moyen au post-test. 














Concernant la progression individuelle, le tableau 2 nous permet de constater que 90% des élèves 
du groupe 31 a progressé positivement ou de manière neutre, tandis que pour le groupe 32, cela 
correspond à 70%. 








En regardant de manière plus approfondie le pourcentage de réussite individuel moyen aux trois 
sessions d’exercices sur le tableau 3, nous pouvons effectivement constater le même phénomène. 
Les élèves du groupe 32 semblent ne pas aller au delà de 94% après E2, tandis que les élèves du 
groupe 31 avec Wizbee améliorent leur score de E1 jusqu’à E3. Comme décrit plus haut, le 
résultat en pourcentage individuel moyen du post-test a été meilleur qu’aux exercices pour ce 
groupe. Le groupe 32 recule de 2%. 
Tableau 3 – Taux de réponses correctes aux trois exercices en mathématiques 
 Exercice 1  Exercice 2  Exercice 3 
Groupe 31 - Wizbee 73% 72% 77% 
Groupe 32 – Sans 
Wizbee 









Groupe 31 - Wizbee 50% 40% 10% 
Groupe 32 – Sans 
Wizbee 
40% 30% 30% 
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Résultats pour les 3P : français  
Le premier élément à remarquer concerne la moyenne scolaire. Elle est de 5.4/6 pour le G31 et de 
5.8/6 pour le G32. Nous pourrions donc supposer que le groupe 32 a une meilleure performance 
en mathématiques et en français, avec ou sans Wizbee.  
Le graphique 3 nous permet d’observer qu’aucune progression significative entre les tests n’a été 
réalisée. Effectivement, concernant le groupe 32 (avec Wizbee), la progression a été positive 
(0.3%), tandis que pour le groupe 31 (sans Wizbee), la progression a été négative (-0.6%).  De ce 
fait, vu le haut taux de réussite et le très faible pourcentage de progression, il semblerait que la 
notion soit atteinte par la majorité des élèves, dès le pré-test. Néanmoins, étant donné que le 
maximum de points aux exercices n’excédait pas trente, il nous faut préciser que ces différences 
ne sont ni représentatives ni réellement exploitables au-delà de notre échantillon.  
 





















Du point de vue de la progression individuelle entre les tests, le tableau 4 nous permet d’observer 
que seulement 30% des élèves ayant utilisés Wizbee ont eu une progression négative, contre 60% 
pour l’autre groupe. 
 








Groupe 32 - Wizbee 20% 50% 30% 
Groupe 31 – Sans Wizbee 20% 20% 60% 
 
Regardons maintenant l’évolution du pourcentage des réponses correctes pendant les 3 exercices. 
Le tableau 5 nous montre bien que chaque groupe a réalisé une progression entre l’exercice 1 et 
3. Néanmoins, il est intéressant de noter que le groupe 31 a une progression négative entre 
l’exercice 2 et 3, comme en mathématiques entre les exercices 1 et 2.  
Tableau 5 - Pourcentage de réponses correctes aux trois d’exercices en français 
 Exercice 1 Exercice 2  Exercice 3  
Groupe 32 - Wizbee 83% 90% 85% 
Groupe 31 – Sans 
Wizbee 





La validité des données 
Dans la classe de 1-2P, nous notons que les interactions entre élèves n’ont pas systématiquement 
pu être évitées et que certains n’ont pas terminé la tâche demandée par l’enseignante. Il est en 
effet arrivé que certains élèves de 1P en particulier ne terminent pas leur exercice et passent à une 
autre activité de jeu. Ceci explique que certains n’aient pas le même nombre de passages aux 
exercices, mais également que les résultats statistiques ne soient pas tous utilisables. Comme 
notre question est de savoir si les élèves voient leurs connaissances progresser en utilisant le 
logiciel Wizbee, il nous a semblé peu pertinent d’utiliser des résultats d’exercices pas terminés. 
Dans la classe de 3P, les conditions de travail étant différentes, il a été possible d’imposer aux 
élèves un nombre déterminé à trois passages pour chaque exercice, autant sur l’ordinateur que sur 
papier.  La prise de résultats dans cette classe a donc été facilitée par cette modalité de travail. 
Nous avons identifié lors du post-test une variable parasite dans la classe de 1-2P : l’affichage en 
classe. Nous n’avons pas vu avant le post-test qu’une bande numérique représentant les nombres 
de 1 à 20 était visible par les élèves en tout temps. Au moins un élève a eu recours à cette bande 
pour répondre aux questions du pré-test. Cela a pu donc avoir une influence sur ses résultats. 
Néanmoins ayant rapidement pallié à ce problème nous supposons que son influence est restée 
négligeable pour l’ensemble de la classe.  
Concernant la progression moyenne entre tests dans la classe de 1-2P, nous avions constaté que 
deux groupes avaient une progression positive entre pré-test et post-test. Notre supposition est 
que les notions mathématiques exercées se trouvent dans la zone proximale de développement 
(ZPD) moyenne des élèves. En-effet, selon Vygotski (1997)., la ZPD correspond aux 
apprentissages que l’enfant sera capable de faire avec l’aide d’un expert. Cette zone est limitée 
par sa frontière « inférieure », là où l’enfant peut effectuer la tâche sans problème, l’apprentissage 
est donc inutile et impossible. La frontière supérieure correspond pour l’enfant à une tâche qu’il 
ne comprend même pas De ce fait, avec l’enseignement donné, les élèves ont été capables de 
progresser ce qui laisse supposer qu’un logiciel utilisé en EAO permet une progression des 
apprentissages. Nous notons également que la difficulté pour les élèves à utiliser l’outil 
informatique a augmenté la proportion de mauvaises réponses pendant l’exercice chez les plus 
jeunes (1P).  
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Concernant la classe de 3P, les hauts résultats obtenus aux tests nous font émettre l’hypothèse 
que ces apprentissages se trouvaient « en dessous » de la frontière inférieure de la ZPD des 
élèves. Autrement dit, les notions étaient déjà acquises avant la séquence. 
De plus, dans les deux classes nous notons une différence de traitement des réponses en fonction 
du support sur lequel travaille l’élève. Le choix de fournir un FED aux élèves a pu jouer un rôle 
dans la qualité des apprentissages effectués. 
Le feedback 
Concernant la rétroaction donnée lors de l’exercisation dans la classe de 3P, nous notons qu’elle 
n’est pas semblable sur papier ou sur ordinateur. Pour les deux classes, nous pourrions nous 
demander si les FED de la machine sont plus efficaces que ceux donnés par l’enseignant en fin 
d’exercisation. Ainsi nous pouvons nous questionner sur  la place idéale d’un feedback : est-il 
plus pertinent de donner un retour sur le travail de l’élève en fin de d’exercisation ou plusieurs 
fois tout au long de la séance ? Un retour en fin d’exercice est le feedback proposé par 
l’enseignant aux élèves des groupes de contrôle. Des retours réguliers sont proposés par le 
logiciel aux élèves des groupes tests.  
Les résultats obtenus en classe de 3P montrent une progression constante pour les élèves 
travaillant sur les fiches, alors que la progression des élèves utilisant Wizbee est irrégulière. Pour 
les mathématiques le taux descend entre E1 et E2, mais monte entre E2 et E3 pour les élèves 
Wizbee. Pour le français, c’est le contraire : le taux monte, puis descend. Etant donné que le 
degré de difficulté est identique entre chaque exercice, nous envisageons que le FED  a un impact 
sur les résultats de l’élève. En effet, comme le montre le tableau 4, les élèves à l’ordinateur ont un 
taux d’essais-erreurs supérieur aux élèves travaillant sur fiche. L’élève à l’ordinateur se repose 
sur le feedback direct et, de ce fait, fait moins attention à ses erreurs potentielles. Nous pouvons 
également envisager que le travail sur fiche ou avec un objet scolaire prend une dimension plus 
définitive et donc pousse l’élève à faire moins d’essais-erreurs.  
En outre, l’enfant est confronté à l’enseignant lors de la validation des exercices, et non à une 
machine. Finalement l’action de correction demande un plus grand investissement sur fiche que 
sur Wizbee car l’élève doit traiter plusieurs erreurs à la fois.   
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Cette différence de FED entre l’ordinateur et l’objet manipulable n’a pas pu être vérifiée en 1-2P 
par manque de données analysables. Toutefois et toutes classes confondues, nous avons constaté 
une limite importante dans le type de feedback choisi. En effet comme nous nous y attendions, le 
FED donné par l’enseignant ou l’ordinateur nous parait insuffisant pour permettre aux élèves de 
progresser de manière significative. Pour les élèves dont les connaissances sont en construction, 
le FED ne permet pas de stabiliser les notions. L’élève ne les maitrisant pas, il ne peut donc 
s’appuyer sur ses erreurs pour aller plus loin. Elles lui servent uniquement à valider ou non 
l’exercice, sans lui permettre de développer les compétences en jeu. Le risque existe que l’élève 
commette des erreurs évitables en créant de faux mécanismes de pensée qu’il aura de la difficulté 
à modifier. Ces erreurs auraient dû être corrigées en cours d’apprentissage lorsqu’il s’agissait 
d’erreurs naturelles. Les erreurs naturelles sont celles inhérentes à tout apprentissage et 
modifiable si elles sont signalées à l’élève (Bodrova & Leong, 2012). Pour permettre aux enfants 
d’aller plus loin, il aurait été nécessaire de transformer le feedback direct en feedback de contrôle 
(Caffieaux, 2009). Ce type de feedback demande à l’élève de justifier ses choix, ses réponses et 
ainsi permet un développement de ses connaissances. L’élève s’appuie sur une réflexion, une 
justification de sa démarche, ce qui favorise sa capacité à évaluer ses réponses justes ou fausses. 
Nous n’avons pas eu l’opportunité de mettre ce type de feedback en place. Il serait intéressant de 
comparer ces deux démarches dans une prochaine recherche. 
Dès lors, il nous apparait que le logiciel Wizbee permet de développer des notions chez les élèves 
de nos classes, mais que le développement de ces notions pourrait être plus important à la 
condition que nous jouions un rôle de tuteur complémentaire à l’ordinateur. Le seul feedback 
direct ne suffit pas aux élèves qu’ils soient en difficulté ou non.  
 
Les limites de l’étude 
Un dernier élément à discuter concerne les limites de l’étude. Comme indiqué plus haut dans la 
partie explicitant les résultats en mathématiques pour la classe de 3P, il est apparu que 90% des 
élèves s’étant exercés avec Wizbee ont eu une progression positive ou neutre, contre 70% pour le 
français. Nous devons indiquer que nous ne pouvons rien affirmer à propos de la progression en 
elle-même car les différences de taux de progression entre les tests ne sont pas significatives.  
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Dans les deux séquences, le pourcentage de progression entre les tests est plus faible ou égal pour 
le groupe s’exerçant sur fiches. Ce fait, nous pouvons émettre l’hypothèse que Wizbee constitue 
un support de travail équivalent au travail traditionnel sur fiche dans la classe 3P. Ceci est valable 
pour cette classe. De ce fait il serait intéressant de réaliser une même étude sur un échantillon 
d’élèves plus large. Dans la classe de 1-2P, l’utilisation de l’outil informatique étant un enjeu en 
soi, il est difficile de distinguer les erreurs de raisonnement des erreurs de manipulation. Dans ce 
cas, le logiciel Wizbee pourrait être proposé comme une alternative valable uniquement aux 
élèves maitrisant l’utilisation de la souris. D’autres exercices sur la plateforme seraient plus 
indiqués que ceux sélectionnés pour notre recherche, afin de développer des compétences 
d’utilisateur chez les jeunes élèves.   
Il faut aussi rappeler que notre recherche fait face à deux limites : l’échantillon limité à nos deux 
classes et le temps d’exercisation relativement court. Effectivement, concernant l’échantillon le 
cadre légal ne nous a pas permis d’étendre notre étude à plus de sujets. De ce fait, ces résultats ne 
peuvent être généralisés. Concernant le temps d’exercisation, celui-ci est resté très court. Pour 
cette raison, nous ne pouvons pas garantir que les résultats aux tests auraient été semblables après 




Nous nous demandions si Wizbee permettait une progression dans le développement de 
compétences pour les élèves du 1er cycle. En conclusion, les résultats obtenus aux pré-test et post-
tests montrent que les deux groupes ont progressé de manière équivalente. Nous ne pouvons donc 
pas conclure que Wizbee permet une meilleure progression dans le développement de 
compétences qu’un autre support. Ainsi, Wizbee serait tout d’abord un moyen de varier le 
support de travail. 
Les résultats aux tests étant déjà très élevés dès le pré-test, la marge de progression était faible et 
est restée peu significative, voire équivalente entre les groupes. Ceci peut être dû au fait que les 
notions travaillées étaient déjà acquises par la plupart des élèves. Néanmoins nous avions une 
autre hypothèse : nous avons fait en sorte que les feedbacks de l’enseignant soient semblables à 
ceux prodigués par Wizbee, de ce fait cela pourrait signifier que le FED interfère quant au 
développement d’apprentissages significatifs. Ce serait donc plus le type de feedback, que le 
support matériel, qui serait déterminant dans l’acquisition des compétences. Il serait intéressant 
dans une future recherche de tenter de déterminer si les feedbacks de contrôle accompagnant un 
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Annexe 1: jeu de mémoire sur Wizbee 1-2-3P
34
Annexe 2: jeu “La roue à fruits”  sur Wizbee 1P
35
Annexe 3: jeu “Jouer avec les nombres” sur Wizbee 1P
36
Annexe 4: jeu “Le boulier jusqu’à 10” sur Wizbee 2P
37
Annexe 5: jeu “Le boulier jusqu’à 20” sur Wizbee 2P
38
Annexe 6: jeu “La roue à fruits” manipulable 1P
39
Annexe 7: jeu “Jouer avec les nombres” manipulable 1P
40
Annexe 8: jeu “Le boulier jusqu’à 10” manipulable 2P
41
Annexe 9: jeu “Le boulier jusqu’à 20” manipulable 2P
42
Annexe 10: jeu “Série de lettres” 3P
43
Annexe 11: jeu “Plus grand, plus petit, égal?” 3P
44
Annexe 12: jeu “Pré-test et Post-test 1-2P”
45
Annexe 13: jeu “Pré-test et Post-test 2P”
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Annexe 14: fiche “Série de lettres” manipulable 3P
  Prénom _____________________ 
 
Partie 1 
Complètes les chaînes alphabétiques 
 
Q	  	  R	  	  S	  	  	  ___	   ___	  	  	  ___	  	  	  ___	  	  	  Z	  
___	  	  F	  	  ___	  	  	  H	  I	  J	   __	  	  b	  c	  d	  	  ___	  	  	  ___	  
i	  	  	  ___	  	  	  ___	  	  	  ___	  	  	  ___	  	  	  ___	  	  	  ___	  
 
 ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 
Partie 2 
Complètes les chaînes alphabétiques 
 
L	  M	  	  	  	  ___	  	  	  O	   ___	  	  	  ___	  	  	  	  T	  	  	  ___	  
N	  	  O	  	  	  ___	  	  	  Q	  R	  	  	  ___	   a	  	  	  ___	  	  	  c	  	  	  ___	  	  	  e	  	  	  ___	  




Annexe 15: fiche “Plus garand, plus petit, égal?” manipulable 3P
  Prénom _________________________ 
Partie 1 
 >  =  < 
 ... est plus grand que... ... est égal à ... ... est plus petit que ... 
 
 
7 ___ 12  0 __ 20 
1 __ 1  19 __ 18 
3 __ 5  4 __ 20 
19 __ 13  20 __ 10 
12 __ 9  3 __ 6 
   Prénom _________________ 
Partie 2 
 >  =  < 
 ... est plus grand que... ... est égal à ... ... est plus petit que ... 
 
20 __ 20  2 __ 19 
14 __ 11  1 __ 11 
9 __ 15  12 __ 12 
1 __ 0  20 __ 7 
9 __ 11  9 __ 9 
48
Post test de connaissances – Position des lettres  Prénom __________________ 
Wizbee 
Objectif 
Situer les lettres de l’alphabet les unes par rapport aux autres 
 
 ---------------------------------------------------------------------------------------------  
 
Exercice 1 - Note la lettre qui est juste avant ou juste après celle qui est indiquée. 
 
__ M __ 
 
__ F __ 
 
__ R __ 
 ___ / 6 
 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
Exercice 2 - Complète les chaînes alphabétiques. 
 
 
K L  M ___ ___ ___ Q ___ ___  
 
 
A ___ ___ D ___ ___ G ____ 
 
 
___ T ___ V ___ X ___ ___  
 
 
___ G ___ ___ J ___ ___ 
 
 ___ / 20 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 
Exercice 3 - Entoure les lettres qui ne sont pas à leur place. 
 
m a b c d e f g M N O P Q U 
 
W V X Y Z q f r s t u v  
 
 ___ / 4 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
  
 Total des points : ___ / 30 
Annexe 16: fiche “Pré-test 3P français”
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Annexe 17: fiche “Post-test 3P français”
Post test de connaissances – Position des lettres  Prénom __________________ 
Wizbee 
Objectif 
Situer les lettres de l’alphabet les unes par rapport aux autres 
 
 ---------------------------------------------------------------------------------------------  
 
Exercice 1 - Note la lettre qui est juste avant ou juste après celle qui est indiquée. 
 
__ M __ 
 
__ F __ 
 
__ R __ 
 ___ / 6 
 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
Exercice 2 - Complète les chaînes alphabétiques. 
 
 
K L  M ___ ___ ___ Q ___ ___  
 
 
A ___ ___ D ___ ___ G ____ 
 
 
___ T ___ V ___ X ___ ___  
 
 
___ G ___ ___ J ___ ___ 
 
 ___ / 20 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 
Exercice 3 - Entoure les lettres qui ne sont pas à leur place. 
 
m a b c d e f g M N O P Q U 
 
W V X Y Z q f r s t u v  
 
 ___ / 4 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
  
 Total des points : ___ / 30 
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Annexe 18: fiche “Pré-test 3P mathématiques”
Pré-test : ordre numérique  Prénom ____________________ 
Objectif : indiquer si un nombre est plus grand, plus petit ou égal à un autre. 
Exemple : 
• 3 < 4 veut dire que 3 est plus petit que 4 
• 5 > 4 veut dire que 5 est plus grand que 4 
• 6 = 6 veut dire que 6 est égal à 6 
 
 
1) Indique si le nombre est plus grand, plus petit ou égal à son voisin 
 
 
22 ___ 35 43 ___ 43 
 
29 ___ 26 50 ___ 60 
 
14 __ 13 48 ___ 18 
 
100 __ 20 17 __ 20 
 
19 __ 20 18 __ 17 
 
  ___ / 10 
2) Entoure la réponse correcte pour chaque ligne. 
 
 
1. 69 > 3 69 = 3 69 < 3 
 
2. 34 > 15 34 = 15 34 < 15 
 
3. 10 = 20 10 > 20  10 < 20 
 
4. 17 = 18 17 < 18 17 > 18 
 
5. 15 = 15 15 > 15 15 < 15 
 
   ___ / 5 
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Annexe 19: “Post-test 3P mathématiques”
Post-test : ordre numérique  Prénom ____________________ 
Objectif : indiquer si un nombre est plus grand, plus petit ou égal à un autre. 
Exemple : 
• 3 < 4 veut dire que 3 est plus petit que 4 
• 5 > 4 veut dire que 5 est plus grand que 4 
• 6 = 6 veut dire que 6 est égal à 6 
 
 
1) Indique si le nombre est plus grand, plus petit ou égal à son voisin 
 
 
12 ___ 5 13 ___ 4 
 
2 ___ 2 0 ___ 2 
 
12 __ 13 8 ___ 8 
 
10 __ 11 19 __ 2 
 
9 __ 8 8 __ 17 
 
  ___ / 10 
2) Entoure la réponse correcte pour chaque ligne. 
 
 
1. 6 < 3 6 = 3 6 > 3 
 
2. 14 > 15 14 = 15 14 < 15 
 
3. 20 = 20 20 > 20  20 < 20 
 
4. 19 = 18 19 < 18 19 > 18 
 
5. 0 = 1 0 > 1 0 < 1 
 












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































La présente recherche nous a permis d’approfondir la question de l’intégration du logiciel 
éducatif Wizbee dans les classes du 1er cycle scolaire. Nous avons tenté de savoir si la 
construction de compétences en français et en mathématiques était facilitée par l’utilisation de 
Wizbee à la place de supports traditionnels (fiches, jeux...). L’échantillon était constitué d’une 
classe de 1-2P et de 3P. Chaque classe a été séparée en deux groupes distincts, un groupe 
utilisant Wizbee et l’autre le support d’apprentissage auquel il était habitué. Nous avons 
mesuré la différence de progression dans les apprentissages à l’aide d’un pré-test et d’un post-
test. Les résultats obtenus ne nous ont pas permis de déterminer quelle méthode était la plus 
efficace. Toutefois, nous avons remarqué que le feedback donné quant aux erreurs des élèves, 
ne permettait pas à celui-ci de comprendre son erreur de raisonnement pour pouvoir 
progresser dans ses apprentissages de manière significative. Wizbee reste une variante 
intéressante à utiliser en classe. 
 
Mots-clés 
• Technologies de l'information et de la communication pour l'enseignement (TICE) 




• Enseignement assisté par ordinateur 
 
